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摘要：目的 探讨学龄前儿童教育类 APP 设计原则及实践，为基于移动应用的学龄前儿童教育软件

交互设计提出方法论指导。方法 从国内外学龄前儿童教育类 APP 交互设计研究现状分析入手，根

据学龄前儿童生理与心理特征表现，提出学龄前儿童教育类 APP 交互设计原则，并将所提出的原

则在实践中进行运用检验。结论 定义了学龄前儿童教育类 APP 交互设计原则，并通过具体案例设

计，初步验证了所做研究的适用性，使学龄前儿童与 APP 之间的交互体验契合学龄前儿童成长发

育的特征。 
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ABSTRACT: It aims to discuss the design principles and practice of preschoolers' educational APP, and propose the me-

thodology guidance for preschoolers' educational software interaction design, which is based on mobile applications. 

Starting from preschoolers' educational APP interactive situation at home and aboard, according to the preschoolers' cha-

racteristics of physiology and psychology, it proposes the interaction design principles of preschoolers' educational APP 

and put them in practices. It not only defines the interactive design principles of preschoolers' educational APP and veri-

fies the applicability of the study by specific case design initially but also makes the interactive experience between pre-

schoolers and APP fit the growth characteristics of preschoolers. 
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随着社会信息化、智能化水平的不断提高，推

进儿童教育信息化也变得日益重要，《国家中长期

教育改革和发展规划纲要（2010—2020 年）》提

出，要促进儿童教育信息化的发展，使其教学内容、

教学手段和方法现代化，朝着更加科学、人性化的

方向发展。 

学龄前儿童由于其生理心理的特性，使用信息

化教育效果更加有效，因此学龄前儿童教育类 APP

交互应用越来越普及。如何使学龄前儿童与 APP

之间的交互体验契合学龄前儿童成长发育的特征，

得到合适的优化，成为一个重要的问题。这里从交

互设计和用户体验的角度分析和思考，对学龄前儿

童教育类 APP 交互设计进行研究，为解决此问题

提供相应的思路与方法。 
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1  国内外儿童教育类 APP 交互设计研究现状 

儿童教育类 APP 的交互性能对儿童的学习有

促进作用，但只有在恰当的交互设计原则指导下，

促进作用才会更明显。游戏是儿童成长过程中不可

或缺的娱乐形式，也是儿童教育类 APP 交互设计

的主要载体和表现形式。Johannes C Cronje 认为，

游戏作为儿童成长中的主要娱乐活动方式，与儿童

的日常生活紧密相连，对儿童的后续成长发育有着

重要的影响，是一种高效的前期认知教育手段[1]；

Druin A 通过长期观察发现，儿童在游戏中可通过

更改游戏规则、团队互相配合等形式，提高他们的

创造力、想象力和社交能力[2] ；张岸、胡卫星在

《游戏型儿童学习软件的交互设计》中认为，游戏

型儿童学习软件是将信息技术和学习内容有机结

合，通过“寓教于乐”的学习方式，能够有效激发儿

童学习的积极性，促进儿童对学习内容的理解和强

化，培养儿童的自主探究能力和协作创新能力[3]；

著名语言学和文学研究者 James Paul Gee 通过长期

观察认为，游戏能赋予信息具体化、情景化的呈现

方式，便于儿童的认知和理解[4]。Strommen E 和

Alexander K 通过调查发现，大多数儿童教育类交互

产品都强调教育目标，这样会让儿童产生逆反的情

绪，因此要通过游戏让他们沉浸在学习的过程中[5]。

谭志华通过研究发现，游戏教学方式和教学理念极

大地冲击着传统的教育观念，不但能持续激励学习

者的学习兴趣，帮助学习者愉悦、高效率地完成学

习任务，而且还能给学习者带来一种在“玩”中学习

的体验[6]。目前，对于儿童教育类 APP 交互设计的

研究普遍将重点放在如何通过游戏提高儿童学习

的积极性、创造力、想象力和社交能力，很少从用

户体验的角度对儿童教育类 APP 进行研究，然而

用户才是交互设计的核心，也是影响交互质量的重

要因素，因此，对学龄前儿童特征进行研究分析，

并在此基础上提出学龄前儿童教育类 APP 新的交

互设计原则，是这里的研究重点。 

2  学龄前儿童特征分析 

学龄前儿童是指未达到入学年龄的儿童，综观

各国对入学儿童年龄的界定，普遍在 5～6 岁，除

去幼儿期的 1～2 岁外， 3～6 岁是学龄前儿童认

知社会的主要阶段，因此研究将以 3～6 岁学龄前

儿童为目标用户，分析其生理和心理特征，并提出

相应的交互设计原则。 

2.1  视听觉特征 

3～6 岁儿童的视敏度已完全成熟，在视中枢

神经系统的支配下能对 15～20 cm 可见物体作出

灵敏的视觉反映。随着视觉经验的丰富和视觉感知

能力的完善，会对形状、线条、色彩等有一定的辨

别能力，视点会专注于轮廓明显，颜色深浅明度对

比强烈的图形，对红色特别敏感。同时会以自身为

起点建立视觉中心，感受周围的环境，并逐渐扩展

到空间概念。 

排除先天因素的影响，儿童的听觉能力在 1 周

岁时就发育完善，并伴有明显的声音定位行为表现，

3～6 岁时听觉水平会趋于成熟稳定，对声音的大

小、音调以及音色能作出明确区分，能够准确地定

位声源位置，辨别声音的发出物体。 

2.2  触觉与肢体特征 

触觉是学龄前儿童认知世界的重要手段之一，

是皮肤上的神经细胞接受外界环境刺激之后所产

生的应激反应。触觉可分为识别体系和防御体系，

而 3～6 岁儿童触觉刺激的识别体系已经完全超过

了防御体系，能通过触觉信号感知外界环境的变化

和物体的肌理。 

学龄前儿童正处于身体成长阶段，大关节肌肉

动作会比小肌肉动作发育的程度高，这种现状导致

他们不能去完成持续时间长、移动速度快、指向精

确高的动作任务，比如吃饭的瓷碗可能会掉到地上

摔碎，抓不住晃动的小球等。 

2.3  心理认知特征 

儿童的心理受情绪支配通常表现出多变性和

不确定性，但对于新奇的事物一定会产生好奇和探

索的心理行为。美国神经病学家 Erik H Erikson 在

《童年与社会》中说过：“儿童具有强烈的自我坚

持倾向，对于任何违背意愿的事情会通过情绪、心

理和行为明显地表现出来[7—8]”。心理上的不成熟

也决定了行为和性格的阶段性表现，调皮，模仿，

好动，自我幻想陶醉等[9]。 

瑞士儿童心理学家 Piaget 的认知发展阶段论，

将幼儿认知发展特征划分为 4 个阶段，学龄前儿童

正处于“前运算阶段”，其主要特征如下：注意力不
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集中，不能长时间专注同一件事情；抽象思维较弱，

需要更多直观性、形象化、情节化的内容来引导学

习；言语表达能力逐步加强，能够进行简单交流和

复述；目的性增强，但缺少行为前的思考。 

学龄前儿童教育类 APP 交互设计的核心要素

是儿童的各种特征，而特征之间有着紧密的关联性，

牵一线而动全身，人体信息处理—反馈模型见图 1，

在软件设计开发时要仔细均衡考虑每一种特征表

现，把儿童与软件之间信息交流和行为互动的方式

做到最优化，只有这样才能满足儿童的使用和认知

需求，吸引更多用户[10—11]。 

 

图 1  人体信息处理—反馈模型 

Fig.1 Human information processing-feedback model 

3  学龄前儿童教育类 APP 交互设计 

3.1  视觉交互设计原则 

视觉界面是显性交互中重点设计内容，在占据

视觉主导作用的色彩上选择儿童熟悉的彩虹色系

并通过数码手绘形式表现；可视化方式上选择以图

形符号作为引导；虚拟环境以儿童熟知的游乐园和

动物世界为主要场景。充分迎合学龄前儿童的心理

和认知需求，使软件的视觉界面具有独特的魅力，

主界面视觉见图 2。 

 

图 2  主界面视觉 

Fig.2 Main interface visual diagram 

3.2  听觉交互设计原则 

儿童的发育特征决定他们视觉注意力的集中

时间很短，另外儿童对汉字的认识极少，会说不会

写，会听不会认，即使多图少文也不能解决问题的

本质，因此软件设计应在适当的位置融合一些有趣

的音效，可以达到多通道交互、延长注意力集中时

间和提高学习兴趣三重效果。听觉交互主要通过背

景音乐、人物对话、操作音效、声音引导 4 个方面

来体现，特别注意的是在声音的选择上要符合儿童

心理，便于接受和理解。 

3.3  触觉交互设计原则 

触觉交互是在触摸屏出现后新兴的一种高效

的交互方法，并且凭借着简单的操作方式得到社会

的认可，也正朝着更科技化的方向发展。在学龄前

儿童教育类 APP 设计中，基于儿童好奇好动的心

理行为，触觉交互也得到了高度的推广，但儿童的

肢体特征影响着正常的交互方式，只能以儿童熟悉

的常规动作为主，例如点、滑、拖等，同时还要注

意视觉—听觉—触觉的同步性。儿童常用 8 种手势

交互方式见图 3。 

 

图 3  儿童常用 8 种手势交互方式 

Fig.3 Children commonly used 8 kinds of gestures interactively 

3.4  沉浸式交互设计原则 

沉浸式交互是隐性交互方式之一，学龄前儿童

明显的特征是注意力不集中，因此沉浸式交互在儿

童教育软件中发挥着重要的作用，通过沉浸式的游

戏活动，儿童在整个过程中充分体验到游戏带来乐

趣的同时获得意想不到的收获。要实现沉浸式游戏

教学，首先要理解沉浸理论，沉浸理论模型见图 4。

能力和挑战是密切相关的，并且要通过玩家与游戏

的交互动态将游戏的难度控制在沉浸区域之内。如

果游戏的难度远超过了玩家的真实能力水平，或明 
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图 4  沉浸理论模型 

Fig.4 Immersion theoretical model diagram 
 

显过于简单，都可能导致玩家放弃游戏，放弃对

APP 的继续使用，因此，让玩家进入“沉浸”状态的

关键点，就是保持玩家能力与游戏难度的交互动态

平衡[12—13]。 

4  “娃娃乐学拼音”儿童教育 APP 交互设计

实践 

4.1  信息框架的设计 

“娃娃乐学拼音”是基于国内外学龄前儿童教

育类 APP 交互设计理论研究，经过学龄前儿童特

征分析之后，运用新的交互设计原则为学龄前儿童

设计开发的拼音学习软件。为了减少儿童在学习过

程中的乏味感，对其中人机交互进行了翻天覆地的

改革和创新，加强了人与机器之间的互动体验，以

便得到更多家长和孩子的青睐。主要分为 4 个功能

模块，信息架构见图 5。 

 

图 5  信息架构 

Fig.5 Information chart 
 

主界面是索引界面，包含一个中间的主要功能

按钮“播放”和周围 3 个辅助功能选项“目录”、“帮

助”和“小屋”，对其进行操作之后会有具体的功能

选项和操作提示，为了使整个体验更为便捷，信息

传递更加明确，每 3 步之内设置了返回主页的按键，

给予用户足够的安全感和帮助用户从迷失中找到

自己的方位。 

4.2  交互方式设计 

4.2.1  手势交互方式 

手势交互是指通过计算机图形学等技术对人

的肢体动作识别，再转化为命令来操作设备。手势

交互是对鼠标、键盘和触屏等人机交互方式的革新，

充分利用了人的手势交流肢体语言实现对设备的

控制。它是一种自然的交互方式，其丰富的操作手

势来源于对生活习惯的模仿，儿童不需要学习即可

以理解并使用。 

4.2.2  单点触控到多点触控 

最初的触屏技术为单点触控，相对于传统的物

理按钮控制来说是一个巨大的进步，而多点触控技

术是对单点触控的又一次升级，能通过触摸屏进行

多点控制，利用多只手指进行触摸点击感应。在“娃

娃乐学拼音”中，对每个字母实际拼写的教育里，

都加入了手写路径，手写感应填充字母。轻触交互

见图 6，通过提示触碰小孩，触发"a"的读音，这种

交互手段更加形象地突出了字母发音时的嘴形。摇

动交互见图 7，是"O"界面中的交互方式，通过象

形的彩蛋摇动控制加强记忆。 

 
图 6  轻触交互 

Fig.6 Touch interaction diagram 

 

图 7  摇动交互 

Fig.7 Shake interaction diagram 
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4.3  教学内容设计 

教学内容分为 5 个主体部分：单韵母、复韵母、

声母、前后鼻韵母和整体认读音节。先从单韵母、

声母着手以形象记忆的方法，观察识别每一个字母

并配合交互式技术，基础掌握牢固之后慢慢过渡到

后面复杂的韵母和整体认读音节。每 3 个字母为一

个课时，内容结束之后过渡到游戏关卡，考虑到儿

童不具有持久的注意力和视力保护的问题，每一课

时的时间设置为 15 min，拼音内容和游戏巩固结束

之后提示明天的课时内容。 

4.4  奖励机制设计 

在游戏过程中，游戏者在各种奖励机制中获得

一种乐趣和成就感，进而提高对游戏的兴趣和忠诚

度。具体来说，奖励机制对于教育游戏具有以下几

个功效：一是调动娱乐的积极性，有趣的交互方式

和任务进程能够激发游戏者的兴趣，使其主动沉浸

于游戏环境中；二是满足人的求胜心理，马斯洛需

求层次理论的 5 个等级中，第四和第五等级分别为

尊重需要和自我价值实现需要，这是儿童在满足基

本的生理需求之后的高层次需求，通过游戏体验获

得乐趣，产生持续游戏的心理，间接性加强对新知

识的灌输和旧知识的巩固。 

5  结语 

随着二胎政策的开放，儿童作为社会的宝贵财

富将成为 21 世纪初期社会培养的重中之重，学龄

前儿童启蒙教育会对儿童后续的成长认知产生极

大的影响，因此做好学龄前儿童教育类 APP 交互

设计研究，具有重大的社会意义和价值。这里从人

机交互的角度出发，通过对现有教育类 APP 交互

设计理论进行研究，分析学龄前儿童的发育特征，

明确学龄前儿童与教育类 APP 之间的交互设计关

系，提出新的交互设计原则，从根本上改变传统学

龄前儿童教育类 APP 在交互形式和用户体验度上

的缺陷。 
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